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Problematika vizualne konsistence je že dlje časa eden glavnih dejavnikov pri načrtovanju in 
oblikovanju uporabniških vmesnikov. Cilj diplomske naloge je izdelati dovršen in enoten sistem 
oblikovanja, ki omogoča implementacijo na vseh področjih vizualnega komuniciranja ter na podlagi 
sistema oblikovanja oblikovati različne uporabniške vmesnike aplikacij za namizne in mobilne 
naprave. V teoretičnem delu diplomske naloge so opisani in definirani pojmi uporabniške izkušnje, 
informacijske arhitekture, uporabniškega vmesnika, načel oblikovanja, celostne grafične podobe in 
sistema oblikovanja, ki so sestavni del digitalnega oblikovanja, v eksperimentalnem delu pa sta 
prikazana razvoj in implementacija sistema oblikovanja na praktičnem primeru. Rezultati diplomske 
naloge so izdelan sistem oblikovanja in oblikovani uporabniški vmesniki aplikacije. Za sistem 
oblikovanja smo izdelali celostno grafično podobo, slogovne smernice, ikone in nabor komponent. 
Izdelani sistem smo nato implementirali na primerih. Oblikovali smo uporabniški vmesnik aplikacije 
za prijavo in registracijo, aplikacije s koledarjem in glasbene aplikacije, ki smo jo tudi prototipirali. 
 
Ključne besede: vizualna komunikacija, sistem oblikovanja, uporabniški vmesnik, uporabniška 




The problem of visual consistency has long been one of the main factors in planning and design of 
user interfaces. The goal of the thesis is creating a uniform design system which allows for 
implementation in all areas of visual communication, and designing various user interfaces of mobile 
and desktop applications, based on the design system. The theoretical part of the thesis describes and 
defines concepts of user experience, information architecture, user interface, design principles, 
branding and design system, which are integral part of digital design. The experimental part of the 
thesis shows the development and implementation of a design system in a practical case. The result 
of the project is a finished design system and application user interfaces. For the design system, we 
have designed brand identity, style sheet, icons and component library. The system has then been 
implemented in various examples. We have designed user interfaces of login application, calendar 
application and music application, which we have also prototyped. 
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SEZNAM OKRAJŠAV IN POSEBNIH SIMBOLOV 
 
Component library – nabor komponent 
IA - informacijska arhitektura (information architecture) 
Logo - zaščitni znak 
Logomark - simbol 
Logotype – logotip 
Pattern library - vzorčna knjižnica 
Style sheet, style guide - slogovna predloga, slogovne smernice 
UCD - uporabniško usmerjeno oblikovanje (user centered design) 
UI - uporabniški vmesnik (user interface) 
UX - uporabniška izkušnja (user experience) 
White space - beli prostor, prazni prostor 





V današnjem svetu z vedno večjo količino digitalnih vsebin in večjo prisotnostjo podjetij na digitalnih 
platformah se pojavlja rastoča potreba po standardizaciji vizualnega komuniciranja in poenotenju 
vseh komunikacijskih sredstev. Podjetja in blagovne znamke sodobnega sveta se zavedajo 
pomembnosti konsistence oblikovanja in uporabnikom prijazne uporabniške izkušnje, zato so v 
zadnjih letih vse bolj prisotni sistemi oblikovanja oziroma oblikovalski jeziki, tako pri večjih, že 
uveljavljenih podjetjih, kot tudi pri hitro rastočih novoustanovljenih podjetjih. Z uvajanjem 
standardov in vodenjem ter nenehnim posodabljanjem sistema oblikovanja preprečimo 
nekonsistentnost celostne grafične podobe z digitalnimi vsebinami in v prihodnje omogočimo hitrejši 
in cenejši razvoj digitalnih izdelkov. 
 
Namen diplomske naloge je bil izdelati dovršen sistem oblikovanja in predstaviti delovni proces 
izdelave in implementacije sistema. Predstavljen je celoten proces analiziranja in idejne zasnove 
projekta, oblikovanje celostne grafične podobe, določanje slogovnih smernic in oblikovanje nabora 
komponent sistema oblikovanja. Vsi deli sistema oblikovanja so bili ključnega pomena za 
oblikovanje uporabniškega vmesnika različnih mobilnih in namiznih aplikacij in izdelavo prototipa. 
 
Na začetku delovnega procesa smo oblikovali celostno grafično podobo znamke Stack, pod imenom 
katere smo oblikovali sistem oblikovanja in uporabniški vmesnik aplikacij. Grafična podoba vsebuje 
zaščitni znak, primarno tipografijo in barvo. Upoštevajoč grafično podobo smo določili slogovne 
smernice, ki definirajo konstrukcijsko mrežo, barvno shemo, tipografijo, oblike, sence elementov 
uporabniškega vmesnika.  Z jasno definiranimi pravili oblikovanja smo oblikovali ikone in nabor 
komponent, ki nam je omogočil standardizirano in enostavno oblikovanje vmesnika aplikacij. 
 
Končni rezultat diplomske naloge je izdelan sistem oblikovanja Stack s celostno grafično podobo in 













2 TEORETIČNI DEL 
 
2.1 Uvod v uporabnišku izkušnjo 
Uporabniška izkušnja (angleško user experience, UX) je ključen del oblikovanja kakršnega koli 
fizičnega ali digitalnega izdelka - pomeni uporabniku prijazno in intuitivno interakcijo z izdelkom ter 
vpliva na uporabnikovo učinkovitost, enostavnost uporabe in odnos do izdelka. Mednarodni standard 
o ergonomiji interakcije človeka in sistema (ISO 9241-210:2010 - “Ergonomics of human-system 
interaction -- Part 210: Human-centred design for interactive systems”) uporabniško izkušnjo definira 
kot “uporabnikova percepcija in odziv, do katerega pride zaradi uporabe izdelka, sistema ali storitve.” 
[1]. Po tej definiciji so del uporabniške izkušnje tudi uporabnikova čustva, preference, dojemanja, 
odzivi in vedenje, ki se pojavijo pred, med in po uporabi določenega izdelka oziroma storitve. 
 
Področje, ki se ukvarja z uporabniško izkušnjo, se imenuje oblikovanje uporabniške izkušnje 
(angleško UX design). To področje izvira iz človeških dejavnikov in ergonomije, katerih cilj je 
povečanje produktivnosti, zmanjšanje števila človeških napak in povečevanje varnosti in udobja med 
uporabo določenega izdelka. To široko področje zajema več povezanih disciplin, kot so načrtovanje 
interakcij, vizualno oblikovanje, informacijska arhitektura in uporabniške raziskave, vsem področjem 
pa je skupna usmerjenost na uporabnika. 
 
Marieke McCloskey, direktorica za raziskave in UX raziskovalka pri podjetju UserTesting 
oblikovanje uporabniške izkušnje opiše kot zavezo k izdelavi izdelkov, ustvarjenih z uporabnikom v 
mislih z namenom izboljšanja kvalitete življenja uporabnika: “UX oblikovanje je zaveza k izdelavi 
izdelkov, ki so ustvarjeni z mislijo na kupca. Začne se s preučevanjem, kdo so kupci in kakšne so 
njihove potrebe ter uporabo teh informacij za zagotavljanje izdelkov in storitev, ki izboljšajo kvaliteto 
življenja ljudi. Ideje za oblikovanje so potrjene z resničnimi povratnimi informacijami kupcev in 
dodelane tako, da se zagotovi, da bo končni izdelek dobro deloval za uporabnike.” [2]. 
 
2.1.1 Oblikovanje uporabniške izkušnje 
UX oblikovanje je del širše filozofije uporabniško usmerjeno oblikovanje (angleško user centered 
design, UCD), ki poudarja osredotočanje na uporabnike in njihove potrebe v vsaki fazi procesa 
načrtovanja. Takšno oblikovanje zahteva uporabo različnih preiskovalnih metod za razumevanje 
potreb uporabnikov in dopolnjevanje ter izpopolnjevanje uporabniške izkušnje s ponavljajočimi 
iteracijami [3]. Prej omenjeni standard ISO 9241-210:2010 ergonomije interakcije človeka in sistema 
je osnova številnim metodologijam uporabniško-centričnega oblikovanja. 
 
Oblikovanje uporabniške izkušnje se velikokrat začne z analiziranjem uporabnikov in zbiranjem 
informacij o zahtevah funkcionalnosti sistema v sklopu raziskovanja uporabniške izkušnje (angleško 
user experience research, UX research).  
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V tej začetni fazi poskušamo zbrati čim več informacij o svojih uporabnikih  z uporabo različnih 
metod, kot so intervjuji, študije dnevnikov, kontekstualne poizvedbe, anketiranje, ustvarjanje person, 
itd. Profiliranje uporabnikov z uporabo namišljenih person na podlagi posplošenih informacij iz 
pogovorov s strankami nam pomaga razumeti svojega povprečnega uporabnika, njegove navade in 
želje. Raziskava in načrtovanje uporabniške izkušnje pogosto vključuje tudi raziskavo konkurence z 
analizo najboljših in najslabših konkurenčnih izdelkov, iz katerih se lahko razberejo tako dobre 
lastnosti, ki jih je smiselno uporabiti in izboljšati, kot tudi pomanjkljivosti, ki jih poskušamo odpraviti.  
 
2.1.2 Informacijska arhitektura 
Pomemben del UX oblikovanja, ki sledi stopnji raziskovanja uporabnikov, je oblikovanje 
informacijske arhitekture (angleško information architecture, IA). Informacijska arhitektura se nanaša 
na organiziranje, strukturiranje in označevanje vseh informacij sistema oziroma izdelka. Inštitut za 
informacijsko arhitekturo (angleško The information architecture institute) jo definira tako: “Dobra 
informacijska arhitektura pomaga ljudem razumeti njihovo okolico in poiskati tisto, kar išče - v 
resničnem svetu in na spletu.” [4]. Dobro načrtovano informacijsko arhitekturo dosegamo z uporabo 
organizacijskih shem, organizacijskih struktur, inventarja vsebine in izdelavo žičnih modelov.  
 
Organizacijske sheme kategorizirajo vse informacije izdelka, lahko pa so objektivne ali subjektivne. 
Sheme informacije objektivno organizirajo po abecednem indeksu (abecedne sheme), po datumu 
vsebine (kronološke sheme) ali glede na lokacijo (geografske sheme). Subjektivne organizacijske 
sheme informacije razvrščajo glede na določeno temo (tematske sheme), z uporabo znanih konceptov 
(metaforične sheme), z upoštevanjem specifičnih nalog (sheme nalog) ali pa informacije organizirajo 
po segmentih glede na različne skupine uporabnikov (sheme uporabnikov). Poznamo tudi hibridne 
organizacijske sheme, ki združujejo dva ali več načina organiziranja informacij [5]. 
 
Organizacijska struktura definira razmerja med posameznimi deli vsebine in uporabniku omogoča 
navigiranje do željenih informacij, pri čemer je potrebno upoštevati pričakovanja in navade 
uporabnika. Najbolj pogoste organizacijske strukture so hierarhična, zaporedna in matrična [6]. 
 
Inventar vsebine je seznam vse vsebine spletnega mesta, aplikacije ali drugega digitalnega izdelka, 
običajno pa vključuje besedilo, slike in dokumente. Vsakemu posameznemu členu vsebine dodeljuje 
edinstvene atribute, kot so identifikacijska številka, naslov, spletna povezava, ključne oznake in 
informacije o avtorju, formatu, lokaciji, datumu in kategoriji. 
 
Zadnja stopnja načrtovanja informacijske arhitekture je oblikovanje žičnih modelov. Žični model 
(angleško wireframe) oziroma skeletni okvir je ilustracija uporabniškega vmesnika, ki določa 
postavitev in velikost elementov vsebine brez oblikovanja vizualnega sloga (slika 1). V žičnih 
modelih postavimo ogrado (angleško placeholder) slik in napise, ki nam dajo predstavo o končnem 







Slika 1: Primer žičnega modela namiznega računalniškega programa 
 
2.2 Uporabniški vmesnik 
Oblikovanje digitalnega uporabniškega vmesnika računalniškega programa je tesno povezano z 
oblikovanjem uporabniške izkušnje. Uporabniški vmesnik (angleško user interface, UI) so v 
kontekstu informacijske tehnologije vse komponente interaktivnega sistema, ki človeku pri interakciji 
podajajo informacije in mu omogočajo izvajanje določenih nalog - to so med drugih lahko tudi 
periferne enote, kot so miška, tipkovnica ali zaslon, vendar na področju digitalnega oblikovanja in 
programske opreme govorimo o digitalnih vmesnikih. Digitalni uporabniški vmesnik oziroma 
grafični uporabniški vmesnik (angleško graphical user interface, GUI) definira vizualni izgled 
računalniškega programa, aplikacije, spletnega mesta ali drugega digitalnega okolja v katerem 
uporabnik interaktira s sistemom. Uporabniški vmesniki so bistveni del vsakega digitalnega izdelka, 
z oblikovanjem le-teh pa se ukvarja široko področje oblikovanja uporabniškega vmesnika (angleško 
user interface design, UI design). 
 
2.2.1 Oblikovanje uporabniškega vmesnika 
Dobro oblikovan uporabniški vmesnik temelji na oblikovalskem razmišljanju in v ospredje postavlja 
človeka in njegove potrebe, med uporabo pa ne ovira uporabnikovega procesa opravljanja naloge, 
temveč ga na preprost način vodi do cilja. Oblikovanje uporabniškega vmesnika se ukvarja s splošnim 
videzom in zunanjo podobo digitalnega izdelka in spada pod širše področje oblikovanja uporabniške 
izkušnje. Za uporabniku prijazen vmesnik, ki ustvari prijetno uporabniško izkušnjo, je ključnega 




“Uporabniški vmesnik je kot šala. Če ga moraš razložiti, ni tako dober.”  [7]. 
 
Citat Martina Leblanca, ustanovitelja spletne platforme Iconfinder govori o pomenu preprostosti 
uporabe uporabniškega vmesnika. Ko nekdo pove šalo od svojega sogovorca pričakuje smeh, če mora 
razlagati bistvo pa šala izgubi pomen. Podobno je z interakcijo uporabnika in računalniškega sistema 
- uporabnik pričakuje lahkotnost uporabe in izvajanje operacij brez dodatnih napotkov in pojasnil za 
doseganje cilja. Vsa dodatna navodila za navigiranje po uporabniškem vmesniku zmotijo proces dela 
in negativno vplivajo na uporabniško izkušnjo. 
 
2.2.2 Stopnje oblikovanja uporabniškega vmesnika 
Oblikovanje uporabniškega vmesnika zajema več faz od načrtovanja do samega vizualnega 
oblikovanja elementov. Tako kot pri večini oblikovalskih panog se tudi pri tej po prvotnem 
raziskovalnem procesu pogosto vse začne z zbiranjem idej. Oblikovalci uporabniškega vmesnika 
najprej izdelajo skice, na podlagi katerih se lahko naredi mrežo. Konstrukcijska mreža (angleško grid) 
določa strukturo vseh elementov v vmesniku in s svojo robustno postavitvijo vodoravnih in navpičnih 
linij vodi tok informacij. V konstrukcijski mreži so določena razmerja med vsemi elementi in njihove 
velikosti, s skrbno dodelano mrežo pa lahko nato oblikujemo žični model digitalnega izdelka. Načrt 
žičnega modela nam da jasno razumevanje delovanja, postavitve in hierarhije vmesnika, saj se 
osredotoča na samo logiko delovanja, ne pa na vizualen izgled. Proces vizualnega oblikovanja 
uporabniškega vmesnika je odvisen od celostne grafične podobe ter sistema oblikovanja podjetja 
oziroma izdelka in zajema oblikovanje vseh vizualnih prvin, kot so tipografija, barva, oblika in 
animacije. Vizualni izgled posameznih elementov uporabniškega vmesnika določimo v tako 
imenovani slogovni predlogi oziroma slogovnih smernicah  (angleško style sheet, style guide).  
 
2.2.3 Načela oblikovanja  
Pri oblikovanju sodobnih uporabniških vmesnikov upoštevamo različna načela in smernice dobrega 
dizajna. Vsako od njih prispeva k izgledu končnega izdelka in celotni uporabniški izkušnji. 
 
2.2.3.1 Struktura in vizualna hierarhija 
Vsebina v kakršni koli obliki sledi določeni hierarhiji. V zahodnem svetu smo navajeni pisati in brati 
od leve proti desni, od zgoraj navzdol, zato so pomembnejše informacije pogosto prikazane v tem 
vrstnem redu. Na vrhu hierarhije je element, ki najprej pritegne našo pozornost, vsak element, ki ga 
zaznamo kasneje, pa je podrejen prejšnjemu. Na vizualno dojemanje vplivajo velikost, barva, 
kontrast, poravnava in beli prostor. Na tiskanih in digitalnih postavitvah poznamo standardne vzorce 
hierarhije, ki jih ustvari gibanje uporabnikovih oči med prebiranjem vsebine. - najbolj pogosti so 
vzorec F, vzorec Z, Gutenbergov diagram in “cikcak” vzorec. Pri prvem uporabniki najprej gledajo 
v horizontalni smeri, običajno na zgornjem delu vsebine. Prvemu premiku očes sledi še en ali več 
krajših horizontalnih pogledov, nato pa pregled leve strani v navpični smeri - skupaj tvorijo tako 
imenovani vzorec F, ki se običajno pojavlja na straneh z veliko količino besedila.  
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Tudi pri vzorcu Z se pogled uporabnika začne v zgornjem levem kotu in potuje v desno stran, nato 
pa diagonalno potuje v spodnji levi kot in se vrne na desno stran. Pri Gutenbergovem diagramu pogled 
poteka enako in gravitira v spodnji levi kot, stran pa razdeli na štiri enakomerno razdeljene kvadrante. 
“Cikcak” vzorec je podoben, vendar se diagonalni pogled večkrat ponovi. Vzorce branja in gledanja 
uporabniških vmesnikov lahko analiziramo s tehnologijo sledenja očesom, poznavanje vzorcev 
gledanja pa nam pomaga pri zasnovi bolj učinkovite strukture in postavitvi pomembnejših informacij 
na primerno mesto [8]. 
 
2.2.3.2 Vizualna percepcija in Gestalt psihologija 
Vizualna percepcija je sposobnost vidnega zaznavanja naše okolice, barv, vzorcev in struktur. Veliko 
sodobnih načel oblikovanja izhaja iz Gestalt teorije, ki govori o vizualni percepciji. V začetku 
dvajsetega stoletja so psihologi Gestaltske šole opisali več načel percepcije človeškega uma, nekatera 
izmed katerih so še posebej uporabna za dobro oblikovanje uporabniškega vmesnika. 
 
Prvo je načelo bližine, ki nam razlaga, kako ljudje dojemamo elemente na različnih razdaljah - 
elemente, ki so si bližje, dojemamo kot celoto, bolj oddaljene objekte pa ločeno. Pri upoštevanju tega 
načela v dizajnu uporabniškega vmesnika ima ključno vlogo beli prostor (angleško white space), ki 
ustvarja kontrast in prispeva k vizualni hierarhiji postavitve. Načelo skupnega območja je podobno 
načelu bližine - elemente, ki se nahajajo znotraj iste regije, dojemamo kot združene. Načelo 
podobnosti govori o percepciji podobnih vzorcev - elemente, ki so si med seboj podobni, vidimo kot 
združeno celoto. Podobnost objektov v uporabniškem vmesniku ustvarimo z izbiro podobnih barv, 
velikosti, oblike in teksture. Pri načelu nadaljevanja kot celoto dojemamo elemente, ki ležijo na 
neprekinjeni liniji, ki je lahko ravna ali ukrivljena. Uporablja se za usmerjanje uporabnikov po vsebini 
preko različnih segmentov, s prekinjanjem kontinuitete pa naznanimo konec določenega dela vsebine 
in nadaljevanje naslednjega. Načelo zaključka oziroma zapiranja se pojavi pri nepovezanih 
samostojnih enotah, ki jih zaradi prepoznavne oblike dojamemo kot zaprto celoto.  
Načelo zaključka nam pomaga posredovati informacije z manjšim številom preprostih elementov, 
pogosto pa se uporablja pri oblikovanju ikon vmesnika. Po načelu simetrije dojemamo kot celoto 
simetrične elemente, ne glede na njihovo oddaljenost. Načelo skupne usode razlaga percepcijo 
elementov, ki se gibljejo v isto smer - vidimo jih kot povezane enote, neodvisno od njihove 
















Slika 2: Primer glavnih načel Gestalt psihologije [10] 
 
2.2.3.3 Estetika 
Estetika uporabniškega vmesnika se nanaša na vizualno lepoto in privlačnost, cilj estetskega 
oblikovanja pa je oblikovati izdelek, ki ni le funkcionalen, temveč tudi lepo izgleda in daje 
uporabniku občutek dragocenosti. Ključni elementi vizualne estetike so barva, oblika, linija, vzorec, 
tekstura, ravnovesje, bližina in gibanje. Fundacija za oblikovanje interaktivnosti (Interactive Design 
Foundation) razloži pomembnost in vpliv estetike na uporabniško izkušnjo: “Na področju oblikovanja 
uporabniških izkušenj in oblikovanja interakcij je estetika pomembna, saj vpliva na uporabniško 
izkušnjo izdelka; ustvarja pristranskost zaradi privlačnosti, ko uporabniki obiščejo spletno mesto ali 
preizkusijo novo aplikacijo, saj se za nadaljnjo uporabo v precejšnji meri odločijo zaradi estetske 
privlačnosti modela [11]. Estetska vrednost ni univerzalen pojem, temveč je odvisna od kulturnega 
ozadja, izobrazbe in izkušenj vsakega posameznika, zato je potrebno raziskovanje in razumevanje 
širšega konteksta uporabe in ozadja uporabnikov. 
 
2.3 Celostna grafična podoba in identiteta znamke 
Celostna grafična podoba in identiteta znamke sta nerazdružljiva pojma, ki vplivata na percepcijo 
blagovne znamke in uporabniško izkušnjo izdelkov. Vizualna identiteta je vizualni aspekt širše 
identitete podjetja, gradijo pa jo vizualni elementi celostne grafične podobe, kot so zaščitni znak, 
slogan, značilne barve in tipografija, ki se pojavljajo enotno in kontinuirano v vseh tiskanih ali 
digitalnih izdelkih podjetja. Sekundarni elementi so različne vrste tiskovin in promocijskih materialov 
ter digitalno oblikovane predloge. Cilj ustvarjanja prepoznavne identitete je razlikovanje svojih 





2.3.1 Zaščitni znak 
Pojmi zaščitni znak, logo in logotip se večkrat uporabljajo medsebojno zamenljivo, vsi pa pomenijo 
vizualni simbol, ki predstavlja in identificira določeno blagovno znamko ali podjetje. Zaščitni znak 
je lahko sestavljen le iz simbola, le iz logotipa, ali iz kombinacije obeh. Simbol (angleško logomark, 
brand mark) je razpoznavni simbol brez vsebovanega imena podjetja, med tem ko se logotip 
(angleško logotype) nanaša na besedo, oblikovano na prepoznaven in unikaten način. Oblikovanje 
zaščitnega znaka je ključen del identitete znamke, zato je pogosto ustvarjalni proces utemeljen s 
številnimi raziskavami in posvetovanjem, saj mora biti znak preprost, prepoznaven in brezčasen. 
 
2.3.2 Barve  
Barvna shema ima pomemben prepoznavni pomen, saj odraža različne lastnosti blagove znamke. V 
uporabniškem vmesniku barva dodaja vizualne napotke in pritegne ali odvrne pozornost uporabnika. 
Harmonične barve, ki dobro delujejo skupaj, nam pomaga izbrati barvno kolo (angleško color wheel), 
ki ga je v sedemnajstem stoletju razvil sir Isaac Newton. Znotraj barvnega kolesa so vse barve 
razvrščene v tri glavne skupine: primarne, sekundarne in terciarne barve. Primarnih, osnovnih barv, 
rdeče, modre in rumene ni mogoče razčleniti na preprostejše barve. Z mešanjem treh glavnih barv 
nastanejo sekundarne barve, oranžna, zelena in vijolična. Vmesne ali terciarne barve dobimo z 
nadaljnjim mešanjem primarnih in sekundarnih barv, skupaj pa sestavljajo celoten vidni spekter 
človeškega očesa. Razumevanje barvnega kolesa, prikazanega na sliki 3, ter poznavanje razmerij med 
barvami in barvne teorije oblikovalcem omogoča izbiranje najbolj primernih barvnih shem za 






Slika 3: Klasično barvno kolo s primarnimi, sekundarnimi in terciarnimi barvami [13]  
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Pri oblikovanju celostne grafične podobe je potrebno podrobno definirati, katere barve se uporabljajo 
za digitalno prikazovanje na zaslonih in katere na tiskovinah podjetja. Vrednosti izbranih barv za 
zaslone so definirane v barvnem sistemu RGB, vrednosti tiskarskih barv pa v tiskarskih barvnih 
sistemih CMYK in Pantone. 
 
2.3.3 Tipografija 
Tipografija se nanaša na izgled in urejenost besedila. Izbira pisave oziroma fonta je sestavni del 
celostne grafične podobe in ima velik vpliv na percepcijo pisane vsebine. Poleg izražanja osebnosti 
podjetja in čitljivosti na izbiro pisave velikokrat vplivajo tudi trenutni trendi oblikovanja. Trenuten 
trend v zadnjih letih je uporaba preprostih, brezserifnih pisav, ki so lahko berljive v digitalnem okolju, 
sploh v oblikovanju novih in preoblikovanju že obstoječih zaščitnih znakov. 
 
2.4 Sistem oblikovanja 
Sisteme oblikovanja si lahko interpretiramo na različne načine in se med seboj razlikujejo po obsegu 
in kompleksnosti glede na potrebe posameznega podjetja ali projekta. Sistem opisuje standardizirana 
pravila, omejitve in načela oblikovanja ter zbirke vizualnih elementov, ki zagotavljajo skladnost in 
povezanost vseh posameznih delov v kohezivno celotno vizualno podobo in je pomemben člen 
oblikovanja uporabniške izkušnje. Sistem oblikovanja zajema vse aspekte oblikovanja enotne 
podobe, kot so celostna grafična podoba blagovne znamke z določenimi glavnimi barvami in 
tipografijo, slogovna predloga, zbirka komponent za ponovno uporabo, smernice animiranja in 
slikovnega materiala, ton in slog pisanja vsebine, vrednote podjetja, ter vse ostale atribute, zaradi 
katerih je blagovna znamka edinstvena. Smernice sistema oblikovanja so namenjene vsem skupinam 
oblikovalcev in razvijalcev in ostalim vpletenim v proces izdelave digitalnih izdelkov. 
 
S centraliziranimi in razvijajočimi se vizualnimi komponentami znatno olajšamo, pospešimo in 
omogočimo dosledno izdelavo novih izdelkov ter pomagamo pri medsebojni komunikaciji med 
posameznimi ekipami znotraj podjetja. 
 
“Sistem oblikovanja ponuja knjižnico vizualnega sloga, komponent in drugih elementov, 
dokumentiranih s strani posameznika, skupine ali skupnosti v obliki zbirke kode in orodij za 
oblikovanje, ki omogočajo učinkovitejši in enotnejši razvoj izdelkov” [14]. 
 
2.4.1 Razvoj in pomen sistemov oblikovanja 
V šestdesetih letih dvajsetega stoletja je prišlo do velikega razvoja računalniške tehnologije, ki je 
hitrost programiranja programske opreme ni več mogla dohitevati - računalniška oprema je postala 
hitrejša in cenejša, razvoj programske opreme pa je ostal počasen - prišlo je do tako imenovane “krize 
programske opreme” (angleško software crisis). Problem je bil rešen z uvajanjem razvoja programske 




Danes se podobno dogaja z oblikovanjem. Kljub ogromni količini digitalnih vsebin in aplikacij še 
vedno prevladuje oblikovanje posameznih izdelkov posebej. Že dlje časa se pri oblikovanju 
uporabniških vmesnikov uporabljajo tako imenovane vzorčne knjižnice (angleško pattern library), ki 
s svojimi zbirkami elementov pospešijo oblikovanje in določajo, kako se posamezni elementi 
obnašajo in in kako izgledajo, v zadnjih letih pa je vse bolj pogost razvoj celovitih sistemov 
oblikovanja v podjetjih na različnih področjih. Te sistemi so posledica večjega zavedanja o 




3 EKSPERIMENTALNI DEL 
 
3.1 Idejna zasnova sistema oblikovanja 
Na začetku ustvarjalnega procesa smo dlje časa zbirali inspiracije in ideje. Razmišljali smo o 
pomanjkljivostih uporabniških vmesnikov, ki jih uporabljamo vsakodnevno, ter poskušali najti 
rešitve in izboljšave. Za ime sistema oblikovanja smo izbrali besedo Stack, ki v angleškem jeziku 
pomeni urejen kup oziroma snop in predstavlja zbirko različnih uporabniških vmesnikov, ki pa so si 
med seboj podobni po videzu in obnašanju. Simbol sistema oblikovanja predstavlja inicialko S, za 
primarno barvo sistema pa smo izbrali zelenomodro barvo, ki v digitalnih medijih ni pogosto 
uporabljena in privlači pozornost. Vse ideje in zamisli smo najprej zapisovali in skicirali na papir, 
kasneje pa smo jih uredili v digitalni obliki. 
 
3.2 Analiza sistemov oblikovanja 
Pred začetkom oblikovanja lastnega sistema oblikovanja smo analizirali že obstoječe sisteme in 
uporabniške vmesnike ter raziskali njihovo vizualno in tehnično zasnovo. S primerjavo teh 
konkurenčnih izdelkov smo dobili podrobnejše razumevanje sistemov oblikovanja in dobili lastne 
ideje za zasnovo sistema in uporabniškega vmesnika. 
 
3.1.1 Google Material Design 
Sistem oblikovanja tehnološkega velikana Googla je eden najbolj prepoznavnih, saj se uporablja na 
številnih platformah in v številnih storitvah podjetja, prav tako pa na njem temelji najbolj uporabljan 
mobilni operacijski sistem Android. Vsa dokumentacija in pravila sistema oblikovanja s 
pripadajočimi navodili in razvijalskimi orodji so na voljo v odprtokodnem pravilniku, namenjenemu 
vsem razvijalcem aplikacij in grafičnim oblikovalcem, ki ustvarjajo digitalne izdelke v Googlovem 
okolju. Najbolj podrobno smo si ogledali vizualna navodila sistema oblikovanja, kjer so določena vsa 
pravila uporabe barv, tipografije, oblike, gibanja, mrežnega sistema in ostalih vizualnih elementov, 
ki so lahko razumljivi z uporabo praktičnih primerov uporabe. Z deli sistema, kot so interaktivnost, 
zvok in implementacija kode se nismo ukvarjali, saj so bolj kot grafičnim oblikovalcem namenjeni 






Google Material Design uporablja konstrukcijsko mrežo na osnovi večkratnikov števila 8, kar pomeni 
da so velikosti, poravnave in razmiki vseh glavnih elementov v postavitvi deljive z 8, z izjemo 
manjših elementov, ikon in radiusa ukrivljenosti robov, ki so deljivi z 4. Tak mrežni sistem je zaradi 
lahkotnosti oblikovanja in vizualne estetike zelo priljubljen, uporabili pa smo ga tudi sami pri izdelavi 
svojega sistema oblikovanja. Material Design temelji na načelu gibanja fizičnih materialov, pri čemer 
se v precejšnji meri oslanja na uporabo različnih senc in animacij objektov. Hierarhija in zaporedje 
prikazovanja globin različnih elementov sta v smernicah izredno jasno razložena z animacijami in 




Slika 4: Google Material Design: smernice navidezne globine različnih elementov [16] 
 
3.1.2 IBM Carbon Design System 
Drug sistem oblikovanja, ki smo ga raziskali, je sistem podjetja IBM (International Business 
Machines Corporation), ki je prav tako kot Material Design odprtokoden in prosto dostopen na spletu. 
Bolj kot za razvijalce izdelkov drugih podjetij je IBM sistem izdelalo za uporabo pri delu njihovih 
izdelovalcev izdelkov, razvijalcev in spletnih oblikovalcev, z namenom podrobnega razumevanja 
ekosistema in hitrejšega oblikovanja. Carbon uporablja konstrukcijsko mrežo na osnovi večkratnika 
števila 2, ki daje uporabniškemu vmesniku zelo togo in organizirano strukturo, kot je prikazano na 
sliki 5, za razliko od Googlovega sistema pa ima definirana tudi navodila za uporabo zaščitnega znaka 






Slika 5: IBM Carbon Design System: lestvica velikosti uporabniškega vmesnika [17] 
 
3.1.3 Apple Human Interface Guidelines 
Podjetje Apple slovi po estetiki in preprosti funkcionalnosti svojih izdelkov, za kar je zaslužen 
minimalističen in skrbno dodelan sistem oblikovanja imenovan Human Interface Guidelines. 
Smernice sistema za oblikovanje uporabniških vmesnikov na Applovih operacijskih sistemih iOS, 
macOS, watchOS in tvOS imajo poseben poudarek na jasni in dostopni uporabniški izkušnji, 
osredotočeni na vsebino. Prednost podjetja Apple je ta, da podjetje izdeluje omejeno število strojne 
opreme in naprav, na katerih se uporabljajo njihovi uporabniški vmesniki, zato lahko sistem 
oblikovanja točno določi ločljivost in dimenzije zaslonov, kjer se le-ti pojavljajo. Veliko inspiracije 
za oblikovanje svojega sistema oblikovanja smo našli v preprostosti in eleganci Applovega 





Slika 6: Apple Human Interface Guidelines: odzivnost vmesnika na različnih napravah [18] 
14 
 
3.3 Izbira orodij za oblikovanje 
Ko smo izbrali približni obseg izdelka diplomske naloge in dodelali okvirne koncepte, smo pred 
začetkom samega oblikovanja raziskali in izbrali vsa potrebna orodja in programsko opremo za 
izdelavo sistema oblikovanja. 
 
Med trenutno najbolj priljubljenimi orodji za digitalno oblikovanje je program Sketch. Uporablja se 
večinoma za oblikovanje in prototipiranje uporabniških vmesnikov mobilnih aplikacij in spletnih 
strani. Za Sketch se nismo odločili, ker je dostopen le na operacijskem sistemu macOS, sami pa 
uporabljamo operacijski sistem Windows, poleg tega pa je program plačljiv in uporablja model na 
osnovi letne naročnine, ki za naš diplomski projekt ni sprejemljiv. 
 
Naslednjo smo raziskali spletno platformo InVision, namenjeno oblikovanju, prototipiranju in 
upravljanju digitalnih izdelkov. Z zbirko orodij in vtičnikov kot so InVision Studio, DSM, Freehand, 
Boards, Craft in Inspect, ki olajšajo specifične naloge, postaja platforma zelo priljubljena med UX 
oblikovalci in drugimi ustvarjalci. Dodatna prednost je velika stopnja kompatibilnosti s konkurenčno 
programsko opremo podjetij Sketch in Adobe, pomanjkljivost pa je omejenost na le en prototip v 
brezplačnem naročniškem paketu. 
 
Adobe Photoshop in Illustrator sta daleč najbolj znana in razširjena programa za rastrsko in vektorsko 
digitalno oblikovanje in sta s širokim naborom orodij in razširitev primerna tudi za oblikovanje 
uporabniških vmesnikov. Sami smo oba programa že uporabili za oblikovanje vmesnika, vendar smo 
se zaradi pomanjkanja specifičnih funkcionalnosti prototipiranja odločili za bolj specializirano 
programsko opremo. Zaradi svojega predhodnega poznavanja in izkušenj z Adobe družino 
programske opreme smo se odločili za uporabo programa Adobe XD, ki ponuja plačljiv naročniški 
paket za večje skupine in brezplačno opcijo za posamezne projekte. Relativno nova programska 
oprema je namenjena vektorskemu oblikovanju, izdelavi žičnih modelov, izdelavi prototipov in 
predstavitvi digitalnih izdelkov. Dodaten razlog za izbiro so bile številne napredne funkcije za 
odzivno spreminjanje velikosti elementov, ponavljanje objektov v mreži in pregleden nabor 
komponent, ki znatno pospešijo in olajšajo izdelavo sistema oblikovanja in uporabniškega vmesnika. 
Na sliki 7 se vidi uporabniški vmesnik programa Adobe XD z naborom barv, tipografije in komponent 






Slika 7: Uporabniški vmesnik programa Adobe XD 
 
3.4 Izdelava sistema oblikovanja 
Izdelava sistema oblikovanja in oblikovanje posameznih uporabniških vmesnikov je bil dolgotrajen 
proces s številnimi popravki in izboljšavami. Sistemi oblikovanja so pogosto domena večjega števila 
zaposlenih in specializirane skupine oblikovalcev, zato smo oblikovali sistem in uporabniške 
vmesnike v manjšem obsegu, kot jih navadno oblikujejo temu namenjene skupine. Sistem 
oblikovanja Stack ima vse potrebne elemente za oblikovanje uporabniških vmesnikov treh različnih 
aplikacij, ki se med seboj razlikujejo po težavnosti: preprosta aplikacija za prijavo in registracijo, 
aplikacija s koledarjem in urnikom, ter aplikacija za predvajanje glasbe. Slednja je zaradi večjega 
števila elementov vmesnika in večih zaslonov aplikacije najbolj kompleksna. Vsak od treh 
uporabniških vmesnikov je oblikovan posamezno za prikazovanje na mobilnih napravah in namiznih 
računalnikih. 
 
Izdelavo sistema oblikovanja smo začeli z oblikovanjem celostne grafične podobe izdelka - oblikovali 
smo zaščitni znak, določili glavne barve in tipografijo, nato pa definirali še principe in slogovne 
smernice oblikovanja. Določene elemente sistema, kot so vektorske ikone in zaščitni znak, smo 
oblikovali v programu Adobe Illustrator, slikovni material pa smo dodelali v programu Adobe 
Photoshop. Vse zunanje elemente smo nato združili v eni sami Adobe XD datoteki, kjer se nahaja 
celoten sistem oblikovanja. 
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3.4.1 Oblikovanje celostne grafične podobe 
Pri oblikovanju celostne grafične podobe smo se držali načela minimalizma in Gestalt psihologije. 
Vizualna podoba Stack smo zasnovali kot sodobno in preprosto, kar je vplivalo na izbiro pisav in 
oblikovanje zaščitnega znaka. V sklopu oblikovanja podobe diplomskega projekta smo oblikovali 







Slika 8: Zaščitni znak z naborom primarnih barv blagovne znamke 
 
3.4.1.1 Oblikovanje zaščitnega znaka 
Najprej smo oblikovali simbol vizualne podobe, ki mora biti preprost in prepoznaven in predstavlja 
blagovno znamko. Simbol abstraktno predstavlja pomen besede Stack in oblikuje podobo inicialke S, 
koncept pa temelji na simbolu enega izmed mojih preteklih projektov oblikovanja uporabniških 
vmesnikov. Simbol je prilagojen novim smernicam, kar je vidno na sliki 9, oblikovali smo ga z višino 
in širino dvajsetih enot, ki omogočajo lažje definiranje vseh dimenzij in razmerij. Vsak od treh 
elementov v simbolu ima dolžino dvajsetih in širino štirih enot, robovi pa so zaobljeni z radiusom 
dveh enot. Okoli simbola smo določili minimalen prazen prostor osmih enot, znotraj katerega se ne 




Slika 9: Primerjava starega simbola (levo) in novega, posodobljenega simbola (desno) 
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Zaščitni znak smo oblikovali z združitvijo simbola in napisa Stack na desni strani (slika 8.)  Pisava 
ki smo jo uporabili za napis je DIN regular, velikost napisa je 16 enot, velikost znaka pa 20 enot. 
Napis in simbol sta horizontalno poravnana, med njima pa je razmak osmih enot, kot je določeno z 
minimalnim praznim prostorom simbola. Celoten zaščitni znak je zasnovan tako, da je berljiv tudi v 




Slika 10: Zaščitni znak sistema oblikovanja Stack 
 
3.4.1.2 Izbira barvne sheme 
Tako kot z obliko smo tudi z uporabo barve poskušali ustvariti sodobno identiteto znamke. Za 
primarno barvo smo izbrali zelenomodro, za sekundarno pa vijolično. Obe barvi dobimo z mešanjem 
treh osnovnih barv, skupaj pa delujeta zelo harmonično, zato se pogosto pojavljata v tako imenovani 
barvni triadi, kjer so tri barve enakomerno porazdeljene v barvnem kolesu. Glavnim barvam smo 
dodali še črno, v kateri se prikazuje zaščitni znak, za vsako od treh primarnih barv pa so določeni še 
trije dodatni odtenki, ki skupaj sestavljajo pomožne barve celostne grafične podobe. Vsaki od barv 




Slika 11: Primarne barve celostne grafične podobe na levi in pomožne barve na desni strani 
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3.4.1.3 Izbira tipografije 
Za primarno tipografijo smo določili pisavo Noto sans. Tako kot pisava DIN v zaščitnem znaku, je 
tudi ta brezserifna, vendar ima večje število slogov in debelin. Noto sans je odprtokodna pisava, ki jo 
je izdelalo podjetje Google, kar pomeni, da za komercialno uporabo pisave ni potreben nakup posebne 







Slika 12: Primarni fonti celostne grafične podobe 
 
3.4.2 Vizualna standardizacija s slogovnimi smernicami 
Vizualni izgled vseh elementov sistema oblikovanja je določen s slogovnimi smernicami. Te 
vključujejo standardizirana pravila za uporabo barve, tipografije, oblike, senc, ikon in  razmikov. 
 
3.4.2.1 Konstrukcijska mreža 
Prvi del slogovnih smernic, ki smo ga oblikovali, je konstrukcijska mreža postavitve. Za osnovno 
enoto je izbrano število osem, konstrukcijska mreža pa uporablja le večkratnike osnovne enote (slika 
13). Velikosti vseh elementov in razmiki med njimi so deljivi s številom osem, kar je tudi vrednost 
radiusa ukrivljenosti robov elementov. Vrednost razmikov med manjšimi elementi in  radius 












Poravnava na standardiziran mrežni sistem ustvari bolj urejeno razporeditev in vizualno enotnost ter 
olajša proces oblikovanja in postavitve komponent uporabniškega vmesnika. Uporabniški vmesnik 
mobilnih aplikacij je oblikovan v dimenzijah 360 x 640 slikovnih pik, kar je trenutno najbolj 
uporabljana ločljivost zaslonov po celem svetu. Za dimenzije namiznega uporabniškega vmesnika 
smo izbrali dimenzije 720 x 1280 slikovnih pik, kar je natanko dvakrat več kot dimenzije mobilnega 
uporabniškega vmesnika in upošteva standard razmerja stranic 16:9 (sliki 14 in 15). Mreža vmesnika 









Slika 15: Poravnava elementov mobilne aplikacije na konstrukcijsko mrežo 
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3.4.2.2 Barve uporabniškega vmesnika 
Poleg barv celostne grafične podobe Stack je za vsako od glavnih barv določeno še nekaj svetlejših 
in temnejših odtenkov ter več odtenkov sive za ozadja in napise. Vse sivine so definirane kot črna 
barva s točno določenim odstotkom prosojnosti, kar je poenostavilo določanje vrednosti. Besedilo v 
čisti črni barvi na zaslonih zaradi velikega kontrasta z ozadjem predstavlja velik napor za oči, zato je 
glavno besedilo obarvano s črno barvo 80% prosojnosti. Manj pomembno besedilo je obarvano s črno 
barvo 60% prosojnosti. Izjema je zaščitni znak Stack, ki se prikazuje v črni barvi brez prosojnosti, 
kot je določeno v celostni grafični podobi.  
 
Za potrebe uporabniškega vmesnika smo v barvno shemo dodali še barve za obveščanje, ki se 
pojavljajo predvsem v gumbih za obveščanje in informiranje - modra barva predstavlja elemente z 
informacijami, zelena predstavlja uspešnost, oranžna predstavlja opozorilo, rdeča pa nevarnost. Tako 
kot barvam celostne grafične podobe Stack smo tudi ostalim barvam barvne sheme sistema 
oblikovanja določili svetlejše in temnejše odtenke, prikazane na sliki 16. Primarni odtenki so 









3.4.2.3 Tipografija uporabniškega vmesnika 
Za napise uporabniškega vmesnika smo določili različne fonte pisave z različnimi velikostmi in 
razmikom vrstic. Font glavnega besedila je Noto Sans Regular velikosti 14 z razmikom 24 točk. 
Enaka pisava se uporablja tudi za besedilo gumbov, le da je font Noto Sans Semi Bold, različica 
pisave za manjše gumbe pa uporablja font Noto Sans Regular velikosti 12 in razmika 16 točk. Naslovi 
menijev uporabniških vmesnikov uporabljajo font Noto Sans Bold velikosti 16 in razmika 24 točk. 
Za naslove sta definirana dva različna sloga s fontom Noto Sans Medium velikosti 24 in 23 z 
razmikom 26 in 34 točk. 
 
3.4.2.4 Uporaba oblike in sence elementov 
Glavno vsebino smo od ozadja vmesnika ločili z uporabo barve in oblike - na ozadju svetlo sive barve 
se vsebina prikazuje na beli podlagi z zaobljenimi robovi. Bela barva s temno sivo barvo pisave in s 
slikovnim materialom ustvari večji kontrast in izstopa od ozadja ter tako ustvari vizualno hierarhijo. 
Nekateri elementi uporabljajo senco, ki da posameznim elementom dodaten občutek pomembnosti - 
podlage pomembnejših elementov uporabljajo črno senco z osmimi odstotki vidnosti, eno enoto 
vertikalnega zamika in dvema enotama zameglitve. Najbolj pomembni elementi imajo senco iste 
barve s štirimi enotami vertikalnega zamika in osmimi enotami zameglitve. Z uporabo senc dobimo 
tri različne nivoje vizualne globine elementov v uporabniškem vmesniku, ki jih vidimo na sliki 17. 
Sence so vedno pomaknjene navzdol, tako kot jih dojemamo v naravi, razen kadar se prikazujejo pri 




Slika 17: Elementi s tremi različnimi vizualnimi globinami 
 
Robovi ozadij, gumbov, slik in ostalih oblik uporabniškega vmesnika so zaobljeni z radiusom štirih 
enot, kar ustvari bolj prijazen in sodoben videz brez ostrih robov. Le dve vrsti elementov ne 
upoštevata smernic zaobljenih robov. Prva izjema so elementi, ki segajo preko meje odmika 
konstrukcijske mreže do samega roba zaslona; te zaradi estetskih razlogov uporabljajo pravokotno 
obliko brez zaobljenih robov. Standardnega radiusa štirih enot ne uporabljajo tudi gumbi za 
označevanje atributov elementov, ki imajo zaobljene robove radiusa šestnajstih enot. 
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3.4.3 Oblikovanje ikon 
Ikone uporabniškega vmesnika so tako kot zaščitni znak oblikovane v vektorskem programu Adobe 
Illustrator, ki ima za razliko od programa Adobe XD bolj dodelano orodje za vektorsko oblikovanje 
in omogoča večjo natančnost pri oblikovanju tako imenovanih bezierjevih krivulj, ki definirajo 
vektorske oblike. Tako kot simbol zaščitnega znaka smo tudi vse ostale ikone oblikovali znotraj 
mreže z višino in širino dvajsetih enot. Vsi posamezni elementi ikon so poravnani na mrežo in ne 
presegajo dimenzij dvajsetih enot, elementi imajo širino štirih ali dveh enot, vsi pa imajo ukrivljene 





Slika 18: Oblikovane ikone uporabniškega vmesnika 
 
3.4.4 Oblikovanje nabora komponent 
Z dokončano celostno grafično podobo, definiranimi slogovnimi smernicami in ikonami smo se lotili 
oblikovanja nabora komponent, ki so omogočile hitro oblikovanje samega uporabniškega vmesnika 
aplikacij in olajšale naknadne popravke posameznih elementov vmesnika. 
 
Najprej smo oblikovali različne vrste gumbov in potrditvenih polj. Vsak od njih je oblikovan v večih 
različnih stanjih - nevtralno oziroma privzeto prikazovanje, aktivno stanje gumba ob pritisku in 
onemogočeno stanje. V uporabniškem vmesniku smo uporabljali le prvo stanje gumbov, definiranje 
videza ostalih stanj pa je potrebno za nadaljnji razvoj aplikacij.  
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Na sliki 19 so slogovne smernice različnih gumbov za posamezne funkcije - v prvi vrstici so gumbi 
v nevtralnem stanju, v drugi aktivni, v tretji pa onemogočeni gumbi. Primarni gumbi v prvem stolpcu 
so najbolj pomembni in uporabljajo glavno zelenomodro barvo celostne podobe. Manj pomembni 
gumbi imajo svetlo sivo ozadje, tretja in četrta različica pa so gumbi brez ozadja. Gumbi brez ozadja 
namesto barve za določanje stanja uporabljajo odebeljenost ali podčrtavo pisave. V petem in šestem 
stolpcu imajo poleg besedila gumbi ikone, ki se lahko zamenjajo glede na funkcijo in tako uporabniku 
dajo še dodatno informacijo o namenu gumba. V zadnjih dveh stolpcih sta oblikovana gumba za 
označevanje atributov. Gumbi atributov so v sekundarni, vijolični barvi celostne grafične podobe, za 
razliko od ostalih gumbov z radiusom ukrivljenosti robov štirih enot pa imajo gumbi za atribute radius 





Slika 19: Gumbi v naboru komponent 
 
Potrditvena polja in gumbi za preklapljanje so oblikovani v nevtralnem in aktivnem stanju (slika 20). 
Sprememba stanja gumba je nakazana s spremembo ikone in barve iz črne v primarno zelenomodro 
barvo. Barva in ikone imajo pomembno vlogo tudi pri gumbih za obveščanje, ki se v uporabniškem 
vmesniku pojavljajo z namenom informiranja uporabnika in lažje uporabe vmesnika. Gumb z 
informacijami je modre barve in vsebuje standardno informativno ikono. Gumb, ki nakazuje 
uspešnost je zelene barve, gumb z opozorilom oranžne, gumb za nevarnost pa rdeče barve. Vsak od 





Slika 20: Potrditvena polja, gumbi za preklapljanje in gumbi za obveščanje 
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Zadnji del nabora komponent, ki smo ga potrebovali za oblikovanje uporabniškega vmesnika, so bila 
besedilna polja za vnos besedila. Besedilna polja smo prav tako oblikovali v nevtralnem in aktivnem 
stanju (slika 21). V uporabniškem vmesniku je privzeto prikazovanje nevtralnega stanja, besedilno 
polje v aktivnem stanju pa se pojavi med uporabnikovim vnosom besedila in ima funkcijo obveščanja 
uporabnika o stanju vnešenega besedila. Besedilni polji za opozarjanje in nevarnost imata poleg 
primerne barve še ustrezno ikono. Besedilno polje, ki se vizualno razlikuje od ostalih, je polje za 












3.5 Izdelava uporabniškega vmesnika 
Na podlagi izdelanega sistema oblikovanja smo oblikovali uporabniške vmesnike treh aplikacij za 
prikazovanje na mobilnih in namiznih računalniških napravah. Mobilne aplikacije so oblikovane v 
dimenzijah 360 x 640, namizne pa v dimenzijah 720 x 1280 slikovnih pik. Obe dimenziji sta razmerja 
16:9, ki je najbolj pogosto uporabljano razmerje sodobnih potrošniških naprav.  
 
Za barvo ozadja vseh aplikacij smo izbrali primarno sivo barvo iz barvne sheme sistema oblikovanja, 
vsebina pa se prikazuje na beli podlagi znotraj tako imenovanih kartic. Te delujejo kot samostojne 
enote, od ostalih elementov pa se po pomembnosti ločijo z uporabo različnih senc.  
 
Začeli smo z oblikovanjem preprostega vmesnika aplikacije za prijavo in registracijo ter vmesnika 
koledarja (slika 22). Za aplikacijo prijave in registracije smo oblikovali tri zaslone - začetna stran, 
zaslon za prijavo, zaslon za registracijo. Na začetni strani sta poleg zaščitnega znaka le dva gumba za 
izbiro željenega dejanja – preferiran gumb za prijavo je poudarjen s primarno zelenomodro barvo 
celostne grafične podobe, gumb za registracijo pa je sive barve. Na posameznih zaslonih prijave in 
registracije smo prav tako z uporabo barve izpostavili preferirano funkcijo, postavljen pa je na desno 
stran, kar zaradi branja od leve proti desni ustvarja občutek gibanja naprej v desno smer in napoveduje 
nadaljevanje postopka na naslednjo stopnjo. 
 
Pri uporabniškem vmesniku koledarja smo prav tako oblikovali tri posamezne zaslone. Na začetnem 
zaslonu je mesečni pregled dni, oblikovana pa sta tudi zaslona z dnevnim pregledom dogodkov in s 
funkcijo urejanje posameznega dogodka. Vmesnik koledarja je nekoliko kompleksnejši, za razliko 
od vmesnika prve oblikovane aplikacije pa ima na vrhu navigacijsko vrstico iz nabora komponent, v 
kateri so ime aplikacije in ikoni za dostop do menija in dodatnih funkcij aplikacije. V aplikaciji je na 
vrhu zaslona napisano ime trenutnega meseca, ob katerem sta ikoni za premik na prejšnji in naslednji 
mesec. Vsi datumi so razporejeni po dnevih tedna na beli podlagi, pomembnejši datumi pa so 
označeni z barvo; trenutni dan je označen s primarno zelenomodro barvo, prazniki in pomembni dnevi 
pa so obarvani s svetlejšim odtenkom iste barve. Pod koledarjem se nahaja dnevni urnik, ki se lahko 
s pritiskom ali premikom po zaslonu na dotik prikaže celozaslonsko. Dnevni razpored ima na vrhu 
datum in ikono za vnos novega dogodka, dogodki pa so prikazani znotraj belih kartic, razporejenih 
po urah. Poleg ure, ikone, imena in lokacije dogodka je v posameznem dogodku tudi ikona za 











Zadnjo smo oblikovali glasbeno aplikacijo (slika 23). Oblikovanje le-te  je bilo zaradi večjega števila 
zaslonov in velikega števila posameznih elementov uporabniškega vmesnika bolj kompleksno in 
dolgotrajno. Navigacijska vrstica na vrhu aplikacije za glasbe ima dodano vrstico za preklapljanje 
med seznami predvajanja, zbirko vseh pesmi, albumi in glasbenimi izvajalci. Posamezne pesmi, 
albumi in izvajalci so na beli podlagi brez obrobe, na dnu vsakega zaslona pa je kartica s trenutno 
predvajano skladbo, ki je prikazana v ospredju. Poleg zaslonov s seznami smo oblikovali dodaten 
zaslon za predvajanje glasbe - celozaslonski predvajalnik prikazuje eno samo pesem z dodatnimi 
ikonami za upravljanje glasbe in valovno obliko glasbe (angleško waveform).  
 
Za glasbeno aplikacijo smo poleg uporabniškega vmesnika mobilnih naprav oblikovali tudi vmesnik 
za namizne naprave. Ta ima zaradi prikazovanja na drugačni vrsti fizičnih naprav drugačne 
funkcionalnosti in posebnosti, vizualni izgled pa mora še vedno slediti smernicam istega sistema 
oblikovanja. Za oblikovanje vmesnika namizne naprave so tako uporabljene enake barve, ikone, 
tipografija in glavne komponente, ki pa so prilagojene napravam z večjim zaslonom in drugačnim 
fizičnim vnosom - za razliko od zaslonov na dotik na mobilnih napravah sta glavni periferni enoti na 
namiznih računalnikih tipkovnica in računalniška miška. 
 
V uporabniškem vmesniku namizne glasbene aplikacije je zgornja navigacijska vrstica spremenjena 
v stransko navigacijo na levi strani, ki se z ikono v zgornjem levem kotu lahko skrči ali razširi, polje 
za iskanje, ikone za dodatne možnosti in ikona za izhod iz programa pa se nahajajo na desni strani. 
Kartica s trenutno predvajano pesmijo je tudi pri namizni aplikaciji na dnu, vendar ima zaradi 
dodatnega prostora na zaslonu več možnosti upravljanja glasbe z dodanim gumbom za ponavljanje 
skladbe in naključno predvajanje. Seznam pesmi dodatni prostor izkorišča z vključitvijo podatka o 













3.5.1 Prototipiranje uporabniškega vmesnika 
Zadnja stopnja v delovnem procesu je bila izdelava prototipa uporabniškega vmesnika glasbene 
aplikacije. Dodelan prototip nam je dal jasen vpogled v končno podobo in potencialno uporabo 
digitalnega izdelka ter dokazal uporabnost sistema oblikovanja za potrebe oblikovanja uporabniškega 
vmesnika. Enostavno prototipiranje so nam omogočila temu namenjena orodja programa Adobe XD, 
vsebino prototipa aplikacije pa smo ustvarili z dodajanjem informacij o naključno izbranih glasbenih 
izvajalcih, albumih in skladbah. Za vsak element vsebine, ki smo ga vnesli v uporabniški vmesnik, 
smo podali tudi resnične podatke, kar je dalo prototipu bolj avtentičen izgled končne aplikacije, poleg 
tega pa smo animirali tudi prehode med posameznimi zasloni aplikacije, kar olajša nadaljnji razvoj 






Slika 24: Prototipiranje glasbene aplikacije za mobilne naprave 
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4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
 
Rezultat diplomskega projekta je celoten sistem oblikovanja in dokončani prototipi uporabniških 
vmesnikov aplikacij. Za potrebe izdelave sistema oblikovanja smo izdelali celostno grafično podobo 
z zaščitnim znakom, izbranimi glavnimi barvami in tipografijo, ki določajo osnove vizualnega izgleda 
vmesnika (prikazano na slikah 10, 11, 12). Določili smo slogovne smernice in nabor vseh komponent 
sistema oblikovanja, ki nam je omogočil oblikovanje urejenih in standardiziranih uporabniških 
vmesnikov (prikazano na slikah 13, 16, 17, 18, 19, 20, 21). 
 
V sklopu projekta smo oblikovali uporabniške vmesnike različnih aplikacij za prijavo in registracijo, 
digitalni koledar (slika 22) in aplikacije za glasbo (sliki 23 in 24), vsaka od teh aplikacij pa ima 
specifične funkcije in lastnosti, kar je za oblikovanje predstavljalo dodaten izziv. Z nadaljnim 
prototipiranjem najkompleksnejšega uporabniškega vmesnika aplikacije za glasbo in prilagajanjem 
za mobilne in namizne naprave  smo tako dobili vpogled v številne problematike implementacije 
sistema oblikovanja.  
 
Prototip mobilne glasbene aplikacije je podrobneje prikazan na slikah 25, 26 in 27. Prvi zaslon je 
domača stran aplikacije, iz katere uporabniki iščejo glasbo ali dostopajo do drugih strani. Pomemben 
je za dobro uporabniško izkušnjo, saj predstavlja prvi stik uporabnika z aplikacijo, zato je veliko 
pozornosti posvečeno izbiri privlačnega slikovnega materiala. Na drugem zaslonu je seznam skladb, 
kjer so prikazane glavne informacije o naslovu skladbe in izvajalcih, za lažje identificiranje 
posameznih skladb pa je ob vsaki prikazana tudi naslovnica albuma. Na tretji zaslon uporabniki 





Slika 25: Prototip glasbene aplikacije - začetna stran, seznam in predvajalnik glasbe 
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Zaslon aplikacije s seznamom glasbenih albumov se ne razlikuje bistveno od seznama skladb, saj 
vsak element prav tako vsebuje naslovnico albuma, zato pa je bistvena razlika v velikosti elementov. 
Na zaslonu posameznega albuma se prvič pojavi element, ki v sistemu oblikovanja sprva ni bil 
definiran. Pri procesu prototipiranja smo opazili, da je namesto belega ozadja na vrhu strani estetsko 
bolj privlačno ozadje z zamegljeno naslovno sliko albuma, barve pa uporabniku dajo še dodatno 
potrditev, da se nahaja na strani albuma. Zamegljene slike smo uporabili tudi ob naslovu posamezne 










Zaslona s seznamom in informacijah o posameznem glasbenem izvajalcu sta podobna kot zaslona 
albumov – pri prvem so slike namesto v kvadratu prikazane v krogu, kar se v zadnjih letih pogosto 
uporablja za profilne slike oseb, saj slike tako več pozornosti posvečajo obrazu in ne ozadju. Zaslon 




Slika 27: Prototip glasbene aplikacije - seznam izvajalcev in prikaz glasbenega izvajalca 
 
Prototip namizne glasbene aplikacije je prikazan na slikah 28, 29, 30, 31 in 32. Uporabniški vmesnik 
je oblikovan in prilagojen za namizne naprave, za prototip pa je uporabljena enaka vsebina kot v 
prototipu mobilne aplikacije. Zaradi dodatnega prostora na zaslonih namiznih naprav je se lahko v 
aplikacijah istočasno prikazuje več vsebine, nekateri elementi pa lahko vključujejo dodatne 
funkcionalnosti. Najbolj opazna razlika je premik zgornje navigacijske vrstice v stranski meni na levi 
strani zaslona aplikacije, kar omogoča boljši pregled nad vsebino na desni, funkcija pomanjšanja 
stranske vrstice, do katere se dostopa z gumbom v zgornjem levem kotu, pa prostor za vsebino še 
dodatno poveča. Elementi v meniju imajo ob napisu tudi ikono, po kateri se lažje prepozna stran, na 
katero nas bo povezava preusmerila. Nad vsebino je namesto ikone za iskanje celotno iskalno polje, 
na dnu zaslona pa ima kartica s trenutno predvajano skladbo poleg imena izvajalca prostor za naslov 
in letnico albuma, na desni pa dodatne gumbe za upravljanje glasbe. Različen način uporabe na 
namiznih napravah nakazujejo tudi gumbi in drsnik za premik po zaslonu, ki so na skrajni desni strani. 
Učinek zamegljenega ozadja je uporabljen tudi na začetni strani aplikacije v kartici za odkrivanje 
















Na zaslonu namiznega vmesnika z zbirko pesmi ima vsak element naslovno sliko albuma in ime 
izvajalca, tako kot aplikacija za mobilne naprave, zaradi dodatnega prostora pa ima namizni 





Slika 30: Prototip namizne glasbene aplikacije - stran z zbirko pesmi 
 
V prototipu namizne aplikacije se na zaslonih posameznih albumov in glasbenih izvajalcev, tako kot 
na mobilnih zaslonih albumov in izvajalcev, pojavi element, ki ni bil prvotno definiran v sistemu 
oblikovanja. Zamegljeno slikovno ozadje, ki se prikazuje na vrhu vsebine za podatki o albumu 
oziroma izvajalcu, pa za razliko od mobilne aplikacije ni omejeno na kvadraten element, temveč je 
ozadje razširjeno čez večji del ozadja aplikacije. Tako so barve prisotne na večji površini aplikacije 
in dajo uporabniku boljši občutek orientacije. 
 
Oblikovanih je bilo 12 zaslonov prototipa glasbene aplikacije, kateri so nam s svojimi posebnostmi 
in raznolikostjo prikazali možnost implementacije istega sistema oblikovanja na široko zbirko 





Slika 31: Prototip namizne glasbene aplikacije - stran posameznega glasbenega albuma 
 
 




Rezultati diplomske naloge so izpolnili naša pričakovanja, saj nam je uspelo dokončati končni 
izdelek, ki smo ga želeli izdelati v sklopu projekta, vendar je bilo teoretično in praktično delo bolj 
obsežno, kot smo sprva pričakovali. V veliko pomoč nam je bilo poglobljeno raziskovanje 
uporabniške izkušnje in teorije uporabniških vmesnikov ter  analiziranje že obstoječih sistemov 
oblikovanja. Skozi celoten postopek idejne zasnove, analiziranja, izdelave celostne grafične podobe, 
slogovnih smernic in nabora komponent smo še dodatno spoznali pomembnost skrbnega načrtovanja 
in postavitve jasnih ciljev v prvih fazah oblikovanja sistema oblikovanja. 
 
Uporabnosti oblikovanih uporabniških vmesnikov in prototipa aplikacije se v trenutni obliki ni dalo 
testirati na končnih uporabnikih, saj tej začetni stopnji procesa izdelave programskih aplikacij sledi 
še celoten proces programiranja in testiranja aplikacije, ki presega obseg tega diplomskega projekta. 
Pogoste metode testiranja uporabnosti in testiranja uporabniške izkušnje poleg klasičnega anketiranja 
ciljne skupine vključujejo tudi spremljanje uporabnikov med interakcijo z aplikacijo. Za ta namen bi 
lahko uporabili tehnologijo sledenja očem, sledenje miški ali merjenje čustev. 
 
Oblikovani prototip aplikacije dokazuje učinkovitost in konsistenco oblikovanja na podlagi 
dodelanega sistema oblikovanja. Za podobne prihodnje projekte bi na podlagi rezultatov diplomske 
naloge poudarili upoštevanje filozofije uporabniško usmerjenega oblikovanja in priporočali natančno 
oblikovanje žičnih modelov in informacijske arhitekture, kar olajša delo oblikovanja uporabniškega 
vmesnika in prototipa. Po celotnem razvoju in predstavitvi aplikacije na tržišču svetujemo 
upoštevanje povratnih informacij uporabnikov o izdelku, ki nam pomagajo pri izboljšavi izdelka, 
potrebno pa je tudi dosledno spremljanje trenutnih trendov in navad uporabnikov. 
 
Menimo, da smo v diplomskem delu učinkovito in jasno predstavili prednosti uporabe sistemov 
oblikovanja za izdelavo digitalnih vsebin ter bistvo dobre uporabniške izkušnje, ki ima velik vpliv 





V diplomski nalogi smo obravnavali postopek izdelave sistema oblikovanja uporabniškega vmesnika 
in izdelali lasten sistem oblikovanja, na podlagi katerega so bili izdelani uporabniški vmesniki in 
prototip aplikacije. Za ta namen smo v teoretičnem delu raziskali karakteristike uporabniško 
usmerjenega oblikovanja in dobre uporabniške izkušnje, našteli stopnje oblikovanja uporabniškega 
vmesnika in celostne grafične podobe, raziskali teoretična pravila estetike, na koncu pa vse združili 
v celoto v kontekstu razvoja sistema oblikovanja.  
 
Opravili smo raziskavo načel Gestalt psihologije, ki se ukvarja s človeško vizualno percepcijo, in 
metodo oblikovanja uporabniškega vmesnika z upoštevanjem načel vidnega zaznavanja uporabili pri 
oblikovanju lastnega vmesnika aplikacij. Iz poglobljene raziskave definicije in postopka izdelave 
sistema oblikovanja smo dobili jasno predstavo o delovnem procesu, in zaporedje posameznih stopenj 
uporabili v lastnem projektu. Z oblikovanjem lastnega sistema oblikovanja smo se dodatno zavedli o 
pomembnosti skrbno premišljenega in izpopolnjenega sistema oblikovanja za potrebe oblikovanja 
uporabniškega vmesnika. Glavna omejitev diplomskega projekta je bila obsežnost izdelka, saj je 
celoten proces od izdelave celostne grafične podobe, oblikovanja slogovnih smernic, oblikovanja 
nabora komponent pa do same zasnove in oblikovanja uporabniških vmesnikov dolgotrajen in 
kompleksen projekt, navadno v domeni večje skupine strokovnjakov iz različnih področij. 
 
Zaradi velikega potenciala implementacije istega sistema oblikovanja v različne izdelke in medije, je 
prav tako velik potencial tudi za prihodnje raziskave in razširitev te diplomske naloge. Poleg 
uporabniškega vmesnika aplikacij se lahko sistem oblikovanja uporabi tudi za izdelavo ostalih 
digitalnih izdelkov in tiskanih komunikacijskih sredstev. Sistem se lahko dograjuje in izboljšuje 
skupaj z razvojem blagovne znamke, teorijo ki podpira posamezne aspekte delovnega procesa pa se 
dopolnjuje na podlagi spreminjajočih se trendov v oblikovanju in razumevanju uporabniške izkušnje. 
S spopadanjem z oblikovalskimi izzivi na praktičnem primeru lahko pridobimo veliko izkušenj, z 
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